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A EXPERI]?ENCIA DOS LICENCIANDOS COMO DESIGNERS DE PROBLEMAS COM A
UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS: UMA PERSPECTIVA METODOLOGICA
NA FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE MATEMATICA

The experience of the graduates as problem designers with the use of Digital Technologies:
A methodological perspective in the initial training of Mathematics teachers

Resumo

Neste artigo, apresenta-se um recorte de um
processo de formacao inicial de professores. Nele,
dois licenciandos em Matematica realizaram o
design e o re-design de um problema matematico
aberto e contextualizado que abordou um tema
de relevancia social. Para isso, eles utilizaram
Tecnologias Digitais. O proposito de tais atividades
era que os licenciandos adquirissem a experiéncia
como designers de problemas e produzissem co-
nhecimentos relativos as fases e aos aspectos que
podem ser considerados no design de problemas
matematicos. No decorrer do processo formativo,
os licenciandos produziram duas versoes para o
problema. A primeira versao foi avaliada por outros
licenciandos e pela pesquisadora; ja a segunda, que
foi o resultado do re-design da primeira, apresentou
melhorias que tiveram por base essas avaliagoes.
Com arealizagao dessas atividades, os licenciandos
tiveram a oportunidade de discutir, de refletir e
de tomar decisoes, o que contribuiu para que, por
meio da experiéncia como designers, produzissem
conhecimentos relativos ao design de problemas
com a utilizagdo das Tecnologias Digitais e desen-
volvessem e/ou apresentassem competéncias e
habilidades que sdao necessarias no desempenho
do papel de educador matematico.
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Abstract

This article shows a review of an initial
teacher training process. Two Mathematics gra-
duates carried out the Design and re-design of
an open. They contextualized the mathematical
problem that addressed a theme of social rele-
vance and used the Digital Technologies. The
purpose of such activities was the graduates can
acquire experience as a problem and they can
produce the phases and aspects that can be con-
sidered in the design of mathematical problem:s.
The at undergraduates produced two versions
of the problem during the course. The first one
being evaluated by other math undergraduates
and by the researcher. The second version pre-
sented improvements. The graduates had the
opportunity to discuss, to reflect and to make
decisions, which contributed to that, through
the experience as designers, they produced
knowledge regarding the Design of problems
with the use of Digital Technologies and to
develop and/or present the skills and abilities
that are necessary in the role of mathematical
educator.

Keywords: Design of open and contextualized
problems. Digital Technologies. Instructional
Design. Methodological perspective. Mathema-
tics Education.
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Introducgao

Design é uma palavra proveniente da lin-
gua inglesa que, de acordo com Cardoso (2004),
abrange os sentidos de designar e desenhar. Sob
o ponto de vista etimolégico, “[...] j& contém nas
suas origens uma ambiguidade (sic), uma tensao
dinadmica entre um aspecto abstrato de conceber/
projetar/atribuir e outro concreto de registrar/
configurar/formar” (CARDOSO, 2004, p.14). Para
o autor, a maioria das definigbes apresenta uma
concordéncia de que design é uma atividade que
associa a forma material e os conceitos intelectu-
ais com o propésito de gerar projetos que se con-
cretizam por meio da obtengdo de um resultado.

Na Educacdo Matemitica, a atividade de
design apresenta-se por meio de perspectivas
ligadas ao Design Instrucional.! Entre estas,
destaca-se o design de problemas com a utili-
zagao das Tecnologias Digitais, que consiste na
elaboragdo de problemas do tipo aberto,” em que
recursos tecnolégicos sao utilizados com o pro-
posito de favorecer a produgao de conhecimentos
matematicos e tecnolégicos através do processo
de resolugao e solugao de problemas (FIGUEI-
REDO; DALLA VECCHIA, 2015). Devido a tais
possibilidades, considera-se que essa perspectiva
também necessita ser trabalhada na formacao
inicial de professores de Matemaética para que os
licenciandos tenham a oportunidade de realizar
designs de problemas com o uso de Tecnologias
Digitais, pois “[...] discussoes e reflexoes entre
os licenciandos podem ser desencadeadas com
o propésito de que as potencialidades e/ou as
limitagoes dessa perspectiva na Educagdo Mate-
matica possam ser identificadas” (GROENWALD;
FIGUEIREDO, 2017, p.3).

Neste artigo, apresenta-se o relato dos prin-
cipais resultados obtidos com uma proposta de
formacao inicial de professores implementada por
meio de um curso de extensao intitulado Design
de problemas com a utilizagao das Tecnologias
Digitais na Educagao Matematica. No decorrer

! E uma “[...] acdo intencional [...] de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacio-
nais em situagoes didaticas especificas, a fim de promover
[...] a aprendizagem humana” (FILATRO, 2008, p.3).

2 De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2014, p.51), sao

problemas que “[...] podem ser explorados de diversificadas

formas, admitem diferentes solugdes e abrem caminhos para

o surgimento de novos problemas”.

do curso, dois licenciandos em Matematica rea-
lizaram o design e o re-design de um problema,
o que resultou na obtencado de duas versoes: a
primeira denominada de Atividade 1 e a segunda
intitulada Gastos com a cesta basica. Essas ativi-
dades contribuiram com o processo formativo e
educacional desses licenciandos na condigdo de
futuros professores de Matematica.

O Design Instrucional no contexto
educacional e na Educacao Matematica

No contexto educacional, o design apre-
senta-se por meio do planejamento e da produgao
de materiais didaticos em que sdo utilizadas ou
nao Tecnologias Digitais. Esses materiais sao
produzidos com finalidades instrucionais, para
serem utilizados nos diferentes niveis de ensino
(Fundamental, Médio, Educagdo Profissional,
Superior, entre outros) e diferentes modalidades
(presencial, semipresencial e a distancia).

Conforme Filatro (2008), o designer pode
ser o proprio professor e/ou outros profissionais
especializados de 4reas diversas como Informati-
ca, Ciéncias Humanas, etc., que, em um trabalho
colaborativo, projetam, desenvolvem e implemen-
tam solugbes para as necessidades e os problemas
educacionais. Essas solugdes podem ou néo ser
avaliadas, uma vez que dependem dos modelos
de Design Instrucional adotados, que séo:

* Fixo ou fechado — nesse processo, nao
existe a participagdo de um professor. O
planejamento é detalhado e estruturado,
e o resultado obtido é um produto fecha-
do e inalterado.

e Aberto - aqui, especialista(s) e/ou
professor(es) planejam um ambiente vir-
tual de aprendizagem que pode ser modi-
ficado e/ou adaptado conforme o feedba-
ck obtido dos alunos.

* Contextualizado — nesse modelo, os am-
bientes virtuais de aprendizagem sao per-
sonalizados de acordo com as unidades
de ensino especificas e dos aspectos rela-
tivos aos sujeitos envolvidos — aluno(s),
professor(es), comunidade escolar, etc.
Jonassen (1998) destaca que a producao de

materiais didaticos com fins instrucionais pode
ser embasada sob as concepgoes objetivistas ou
construtivistas de aprendizagem: a primeira en-
volve a andlise, a representacao e a sequéncia de
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contetidos e as tarefas que o tornam previsivel; a
segunda consiste na promogao de experiéncias
que contribuam para a construgdo de conheci-
mentos, tanto em grupo como individualmente.
Entre essas, considera-se que a concepgao cons-
trutivista de aprendizagem se apresenta como
uma possibilidade mais promissora, visto que
o Design Instrucional pode ser realizado com o
propésito de tornar o aluno engajado na realiza-
¢éo das atividades e no seu préprio processo de
aprendizagem.

Gustafson e Branch (2002) apontam que
ha caracteristicas que devem ser consideradas
em um Design Instrucional para que metas e
objetivos possam ser alcangados. Entre essas,
destacam-se: a valorizagdo das necessidades
dos alunos e o seu desempenho; a preparagdo
dos alunos para que realizem comportamentos
e reflitam sobre os cendrios da vida real, onde
tais conhecimentos aprendidos possam ser apli-
cados; e a utilizagdo de meios avaliativos.

Filatro (2007) ressalta que no Design Instru-
cional é necessario o planejamento, a preparagao,
aprodugio e a publicagao de recursos audivisuais.
Nesse planejamento, devem ser valorizados os
estilos e ritmos individuais de aprendizagem dos
alunos e a area de estudo, buscando adaptar-se as
caracteristicas institucionais e até mesmo regio-
nais. Ademais, a autora sugere que as Tecnologias
Digitais sejam utilizadas para a obtengao do fee-
dback dos professores, dos alunos, das equipes,
técnica e pedagodgica, da comunidade envolvida
e de outros agentes envolvidos no processo, o
que podera contribuir para que ocorra, tanto in-
dividual como coletivamente, o monitoramento
eletrénico da produgdo de conhecimentos.

O processo de Design Instrucional mais
utilizado na area educacional é o do Design de
Sistemas Instrucionais ou ISD,* que, de acordo
com Filatro (2008), consiste em dividi-lo em
fases, tais como: analise da necessidade, projeto/
planejamento, desenvolvimento e implementagao
da solugéao para essa necessidade e a avaliagao da
solugdo obtida. Nesse processo, podem ser utiliza-
dos alguns recursos de apoio, tais como: relatérios,
storyboards* e o design das interfaces.

3 Instructional System Design.

4 B um recurso utilizado “[...] na fase de pré-produgcao,
[...] [que] funciona como uma série de esquetes (cenas) e
anotacgdes que mostram visualmente como a sequéncia (sic)
de agdes deve se desenrolar” (FILATRO, 2008, p.60).
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Na Educacao Matematica, de acordo com
Rosa e Pazuch (2012, p.4), o Design Instrucional
pode contribuir para “[...] o processo de desenvol-
vimento de recursos audiovisuais, de processos de
ensino, de atividades matema@ticas, entre outros
produtos possiveis de serem utilizados na edu-
cacao”. Além disso, segundo Nunes (2011, p.37),
os professores e/ou alunos tém a oportunidade
de exercer o papel de designer, ja que o processo
de desenvolvimento de recursos, atividades, am-
bientes, etc., “[...] ao projetar e/ou desenvolver tais
processos e/ou recursos em fluxos [...]”, tornam-se
meios para a producao de conhecimentos.

Miskulin (2003) afirma que as Tecnolo-
gias Digitais, no design de atividades com fins
pedagdgicos, podem possibilitar aos alunos a
vivéncia de novos processos de aprendizagem e
contribuir para a construgao de saberes matema-
ticos e tecnologicos. As Tecnologias Digitais sao
“[...] um meio poderoso que pode propiciar aos
alunos novas formas de gerarem e disseminarem
o conhecimento, e, consequentemente (sic), pro-
piciar uma formacao condizente com os anseios
da sociedade” (MISKULIN, 2003, p.226).

Diante do exposto, optou-se por utilizar
a palavra design para referir uma atividade cujo
planejamento e processo de implementagéo
envolvem a tomada de decisbes, a utilizagao
de recursos tecnolégicos e criatividade do(s)
designer(s). O propésito é obter um resultado
final ou produto que expresse os objetivos pro-
fissionais e/ou educacionais pretendidos e que,
ao ser utilizado no ensino, possa potencializar
a produgdo de conhecimentos por parte dos
alunos. Acredita-se que o Design Instrucional,
baseado na concepgao construtivista de apren-
dizagem de Jonassen (1998), pode constituir-se
em um meio para o trabalho colaborativo e para a
aquisigdo de experiéncias, que podem contribuir
com o processo formativo dos alunos nos mais
diferentes niveis e modalidades de ensino.

O design de problemas com a utilizacao
de Tecnologias Digitais e a formacao
inicial de professores de Matematica

Entre os tipos de Design Instrucional que
sdo utilizados no ensino e na aprendizagem da
Matematica (design de softwares, design de objetos
de aprendizagem, cyberproblemas, etc.), considera-
se que o Design de problemas com a utilizagao das
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Tecnologias Digitais é uma perspectiva metodolégi-
ca que pode potencializar a produgao de conheci-
mentos matematicos e tecnoldgicos (FIGUEIREDO;
DALLA VECCHIA, 2015). Esse design possibilita
a associagdo entre as perspectivas da resolugao de
problemas e da utilizacao das Tecnologias Digitais,
pois problemas abertos e que abordam temas de
relevancia social sdo planejados e implementados
com a utilizagdo de Tecnologias Digitais para que,
também, sejam resolvidos com o uso dessas tecno-
logias (GROENWALD; FIGUEIREDO, 2017).

No design de um problema do tipo aberto,
além de valorizar o uso de conhecimentos prévios
e de propiciar meios para a produgao de novos
conhecimentos matematicos, ha a possibilidade
de considerar os interesses e o nivel de desenvol-
vimento cognitivo do aluno (FIGUEIREDO, 2017).
Todavia, quando as Tecnologias Digitais sao utili-
zadas, elas podem torna-lo mais desafiador, pois
“[...] favorecem a exploragao [...], e [...] novos e
inesperados problemas, propostos pelos préprios
alunos, podem surgir” (ALLEVATO, 2005, p.99).

Nesse viés, considera-se que a abordagem
de temas de relevancia social contribui para que
os alunos aprendam conhecimentos acerca de
assuntos e/ou situagoes do cotidiano do estudan-
te e/ou da atualidade. Além de possibilitarem a
contextualizacao dos problemas matematicos, os
resolvedores podem ter a oportunidade de refletir
sobre esse(s) tema(s) e produzir conhecimentos
correlacionados (FIGUEIREDO, 2017).

Nessa perspectiva de design, outros as-
pectos podem ser associados ao problema e a
sua resolugdo, que podem ser potencializados
com o uso de Tecnologias Digitais. Entre eles,
citam-se a visualizagao, a investigagao, as cara-
teristicas do problem posing,® a produgéo escrita
e a comunicagao escrita e oral.

No que se refere a visualizagao, Allevato
(2005) salienta que a visualizagao na resolugao
de problemas é um meio para a evidéncia de
novos estilos na construgdo de conhecimento. A
autora (2005, p.82) menciona que a abordagem
visual pode “[...] facilitar a formulagao de con-
jecturas, refutagoes, explicagoes de conceitos e
resultados, dando espago a reflexdo”.

> Emprega-se o termo problem posing em lingua inglesa pelo
motivo de que os aportes tedricos pesquisados e utilizados
sao escritos nessa lingua.

De acordo com Borba, Silva e Gadanidis
(2014, p.53), “a visualizagdo envolve um esque-
ma mental que representa a informagao visual ou
espacial. [...] Ela oferece meios para que conexdes
entre representagdes possam acontecer. Assim,
a visualizagdo é protagonista na producgido de
sentidos e na aprendizagem matemética”. Com
relacdo a investigagdo, os autores (2014, p.50)
salientam que as atividades que utilizam o uso de
Tecnologias Digitais devem apresentar um cara-
ter investigativo, que propicie a experimentacao,
a exploracao matemaética e a “[...] formulagéo de
conjecturas acerca de um problema e busca por
possiveis e diversificadas solugoes”.

Outro aspecto que pode ser atribuido e
associado aos demais sao as caracteristicas do pro-
blem posing, que, segundo Brown e Walter (2009),
podem propiciar a criagdo de uma orientagao
totalmente nova para a questao que foi proposta.
Nesse enfoque, sdo feitas (re)formulagoes na es-
trutura do problema e ocorre a determinagéo e a
resolugao de outros problemas subsidiarios.

Conforme Cai et al. (2015), o professor
pode realizar o design de um problema com a
finalidade de que, ao resolvé-lo, os alunos deter-
minem outros problemas a partir das informa-
¢oOes que nele sdo mencionadas. Por meio disso,
pode ocorrer o engajamento e a interagao entre os
alunos e o professor, contribuindo assim para a
producgao de conhecimentos, o desenvolvimento
da criatividade e das capacidades de interpretar,
explorar, argumentar e investigar.

Além desses aspectos, cita-se a produgao
escrita, que, para Powell e Bairral (2006, p.48),
é um aspecto que pode apoiar a reflexao critica
sobre os atos mentais e “[...] gerar representagoes
e heuristicas para o aprendiz desenvolver ma-
neiras mais eficazes de pensar”. Para os autores,
as praticas discursivas e reflexivas favorecem a
comunicagio entre os alunos e o professor na
forma escrita (textual e hipertextual) e oral, com
e sem o uso de recursos tecnologicos, podendo
favorecer a anélise dos processos de pensamento,
dos significados que puderam ser construidos e
das formas de raciocinios matematicos.

Além disso, o design de um problema pode
ser realizado pelo professor, com o uso de Tec-
nologias Digitais, a fim de também ser resolvido
pelos alunos, utilizando recursos tecnolégicos.
Por outro lado, pode ser uma atividade realizada
pelos alunos que, sob a orientagao do professor,
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planejam, desenvolvem e implementam proble-
mas para serem resolvidos por outros colegas.
Considera-se que o Design Instrucional deve pri-
vilegiar a troca de ideias e o trabalho colaborativo
entre os alunos e o professor, possibilitando-lhes
tomar decisoes, determinar os objetivos que de-
vem ser atingidos com a resolucéo e a solugao
dos problemas, produzindo conhecimentos e
desenvolvendo competéncias e habilidades.

Devido as contribuicdes que podem ofe-
recer ao processo de ensino e aprendizagem,
entende-se que essa perspectiva metodoldgica
precisa ser trabalhada na formacao inicial de
professores de Matematica, para que os licen-
ciandos tenham a oportunidade de adquirir
a experiéncia de designers de problemas. Por
meio dela, pode ocorrer o desenvolvimento da
capacidade de trabalhar colaborativamente, de
tomar decisoes, de escolher e utilizar Tecnologias
Digitais para planejar e implementar problemas
abertos e que abordem temas de relevancia social
(GROENWALD; FIGUEIREDO, 2017). Também
“essa perspectiva metodoldgica pode possibilitar
a ocorréncia de maior relagao teérico-pratica,
visto que [...] requer o uso de conhecimentos
tedricos e espagos para discussoes e reflexoes,
tanto no decorrer como ap6s esse processo”
(GROENWALD; FIGUEIREDO, 2017, p.9).

Como se trata da primeira etapa da formagao
como educador mateméatico, compreende-se que a
evidéncia dessa perspectiva metodolégica possa
favorecer, tal como salienta Imbernén (2011), o
desenvolvimento de competéncias e habilidades
e a producao de saberes e valores profissionais.
Para o autor, os fundamentos da profissao docente
envolvem o uso de metodologias, por parte dos
formadores, que fomentem processos reflexivos
sobre o ensino e a aprendizagem e proporcionem
diferentes experiéncias que valorizem formas de
cooperacdo e de trabalho em equipe.

Dessa forma, entende-se que os futuros
professores devem ser preparados para realizar
inovagoes pedagogicas, utilizando diferentes re-
cursos e perspectivas metodolégicas. Entende-se
que o design de problemas matematicos com a
utilizagdo das Tecnologias Digitais contribui para
que os estudantes, futuros professores, vivenciem
experiéncias pedagogicas que se constituam como
meios para discussoes e reflexoes que favorecam a
produgao de conhecimentos, no que se refere aos
aspectos matematicos, metodoldgicos, tecnolégicos
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e sobre a abordagem de temas de relevancia social,
bem como desenvolvam competéncias e habilida-
des profissionais préprias do papel a ser exercido
pelo educador matematico na Educagao Bésica.

Procedimentos metodologicos adotados
na investigacao

Para implementar (desenvolver, aplicar e
avaliar) a proposta de formacéo, foi planejado e
realizado um curso de extensao intitulado Design
de problemas com a utilizacao das tecnologias
digitais na Educagao Matemadtica, que ocorreu na
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), campus
Canoas, no Estado do Rio Grande do Sul. O curso
teve como publico-alvo licenciandos de cursos de
Matematica e foi ofertado na modalidade presen-
cial, em 12 encontros que totalizaram 40 horas,
entre os meses de maio e dezembro de 2015.

Com o intuito de atingir o objetivo de in-
vestigar, por meio do design de problemas com a
utilizagao das Tecnologias Digitais, quais aspectos
matematicos, metodoldgicos, tecnoldgicos e relati-
vos a abordagem de temas de relevancia social se
apresentam na formagao inicial de professores de
Matematica, optou-se por conduzir a investigagao
sob a abordagem qualitativa, na perspectiva do
método de estudo de caso. De acordo com Golden-
berg (2004), esse método favorece a descricao de
informacdes sobre uma determinada situacao e/
ou com relagéo aos sujeitos investigados, possibi-
litando a compreensao das particularidades.

Desse modo, buscou-se proporcionar
atividades que contribuissem para que os licen-
ciandos produzissem conhecimentos e desen-
volvessem competéncias e habilidades por meio
da experiéncia como designers de problemas
com a utilizacdo de Tecnologias Digitais e da
discussao e reflexao entre eles e a pesquisadora.
Para coletar os dados, utilizaram-se, como ins-
trumentos: observagdes participantes por parte
da pesquisadora; gravagoes de audio e video das
interagoes entre os licenciandos e com o uso
do software Screencast-O-Matic;® registros dos
licenciandos no Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem Moodle.”

¢ Esse software permite a criagao de videos a partir da grava-
¢ao das agdes que sao realizadas na tela do computador e do
dudio das comunicacoes entre os usudrios (SCREENCAST-
O-MATIC, 2016).

7 Disponivel em: <http:/matematica.ulbra.br/moodle>.
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No decorrer do curso de extensao, os par-
ticipantes produziram quatro problemas abertos
e contextualizados, os quais evidenciaram a
abordagem de ensinar através da resolugdo de
problemas.® Neste artigo, relata-se um dos proces-
sos, que resultou no design do problema Gastos
com a cesta bdsica. Esse problema foi produzido
pelos licenciandos J e M,? alunos do curso de
Licenciatura em Matemética da Universidade
de Santa Cruz do Sul (UNISC), campus Santa
Cruz do Sul/RS.

A seguir, apresenta-se o problema e o pro-
cesso de design e re-design no desenvolvimento
do referido problema.

O design e o re-design do problema

De acordo com os resultados obtidos com
a investigacao, identificou-se que o processo
que resultou na obtengdo do problema Gastos
com a cesta bdsica apresentou as fases do design
de um Sistema Instrucional ou ISD, de acordo
com Filatro (2008). No entanto, foi possivel re-
conhecer que ocorreram outras fases, que foram
acrescentadas aquelas, sendo: formagao do grupo
de trabalho (primeira fase) e realizagdo ou nao de
modificagdes ou do re-design (Gltima fase).

No primeiro momento, a pesquisadora
propds aos estudantes a realizagdo do design de
um problema aberto com o uso de Tecnologias
Digitais que abordasse um tema de relevancia
social, e que outros aspectos fossem atribuidos
ao problema (visualizagao, investigacao, etc.).
Nesse momento, identificou-se a fase formagao
do grupo de trabalho, pois os licenciandos ] e
M decidiram formar uma dupla de trabalho e
realizar o design de um problema que fosse pro-
posto a alunos de uma Escola do municipio de
Rio Pardo/RS, onde ambos residiam.

Na segunda fase, andlise das necessidades,
e de acordo com os registros das observagoes
feitas pela pesquisadora, constatou-se que os
licenciandos J e M apresentaram dificuldades

8 Conforme Onuchic e Allevato (2011, p.79), na abordagem
de ensinar através da resolugdo de problemas, “|...] o problema é
visto como ponto de partida para a construcao de novos con-
ceitos e novos contetidos; os alunos sendo coconstrutores de
seu proprio conhecimento e os professores, os responséaveis
por conduzir esse processo”.

¢ Utilizam-se letras maitisculas do alfabeto para denominar
os licenciandos que participaram desta investigacao, com a
intencionalidade de preservar suas identidades.

em tomar decisoes, sendo necessario que a pes-
quisadora os auxiliasse. Nas gravagoes realizadas
com o software Screencast-O-Matic, verificou-se
que os licenciandos trocaram ideias sobre como
elaborar o enunciado do problema, para quais
alunos e nivel de ensino ele seria proposto, e
qual tema de relevéancia social seria abordado.
Também discutiram sobre os conhecimentos
matematicos que seriam trabalhados, utilizan-
do a metodologia de resolugdo de problema.
As decisdes, porém, s6 foram efetivadas com a
realizacéo da terceira fase do design.

Na terceira fase, projeto/planejamento,
desenvolvimento e implementagdo, conforme tais
gravagoes, reconheceu-se que os licenciandos J e
M tinham a pretensao de trabalhar os contetidos
de Matematica Financeira (Valores Monetarios
em Reais e Porcentagem) e de Estatistica (Cons-
trugdo de tabelas e graficos). Para evidenciar
tais conhecimentos matematicos, optaram por
produzir uma histéria com personagens que faria
parte do enunciado do problema e que abordaria
o tema gastos considerados necessdarios em uma
cesta basica.

Na producéo da historia, os licenciandos
J e M necessitaram trocar ideias com a pesquisa-
dora, porque surgiram didvidas acerca de quais
recursos tecnolégicos poderiam ser utilizados
nessa produgdo. Diante das dificuldades de-
monstradas, a pesquisadora sugeriu que con-
feccionassem bonecos de fantoches com o uso
de retalhos de tecidos e um cenario que fossem
utilizados na encenacao da histéria e que esta
fosse gravada no formato de um video.

Os licenciandos aceitaram as sugestoes e
elaboraram os dialogos dos personagens em um
documento de Word. A encenacao da historia foi
gravada com o uso de um smartphone. A pesquisa-
dora fez a voz da personagem que era uma mulher,
o licenciando J fez a voz do personagem que era
um homem e o licenciando M foi o cinegrafista.

O video' produzido foi disponibilizado
através do YouTube, visto que os licenciandos J e M
decidiram produzir um site gratuito com o problema
matematico, utilizando, para isso, os recursos do
Wix.com.* O resultado obtido na primeira versao do
problema pode ser observado na Figura 1.

1" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=
Nhe67eKXNFM&list=LLPIXHzPK4dccwr]FeoBiW3Qé&ind
ex=57>.

I Disponivel em: <http:/pt.wix.com/>.
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Figura 1 — Primeira versdo do problema Gastos com a cesta basica.**

Atividade 1

dos fatos:

sua pesquisa.

Uma dona de casa caminha pela rua em diregdo ao mercado quando é abordada por um pesquisador. Veja o desenrolar

Ajude a dona de casa para que ela descubra o valor de sua recompensa e o pesquisador com os dados necessdrios para

Fonte: <http://luisfelipe94olivei.wix.com/atividades>.

A primeira versdo do problema possi-
bilita o entendimento de que os licenciandos
J e M atribuiram aspectos ao design, uma vez
que produziram um problema do tipo aberto,
abordando o tema escolhido e propiciando os
seguintes fatores: a visualizagdo, por meio da
histéria apresentada no video e que contextuali-
zava o problema; a investigagao, pois é preciso a
pesquisa de informagodes na Internet; a produgao
e a comunicacao escrita, ao apresentarem no site
do problema um recurso para o envio da resolu-
¢ao e solugao, bem como de comentarios sobre
o mesmo. Considera-se que tais aspectos, com o
uso de recursos tecnolégicos, podem enriquecer
e potencializar a produgado de conhecimentos
(ALLEVATO, 2005; BORBA; SILVA; GADANIDIS,
2014; POWELL; BAIRRAL, 2006).

No segundo momento, a pesquisadora
solicitou as licenciandas E H e I, também alunas
do curso de Matematica da UNISC, Santa Cruz
do Sul/RS, a resolugédo do problema produzido

12 Neste artigo, serdo apresentados os links dos sites da pri-
meira e da segunda versao do problema, com os nomes e as
fotos dos designers. O propésito é que o leitor possa verificar
os resultados na integra. Salienta-se que os licenciandos J e
M, designers do problema, autorizaram a utilizacao dessas
versOes na pesquisa.

pelos licenciandos J e M. Na quarta fase de ava-
liagao, e mediante a anélise das observagoes da
pesquisadora, verificou-se que as licenciandas
E H e I, no processo de resolugao do problema,
pesquisaram na Internet os itens que compoem
uma cesta bésica e seus pregos, e construiram
uma tabela com o uso do recurso Tabela do
documento Word, em que escreveram 0s pregos
unitérios, o valor a ser pago por uma certa quan-
tidade de cada produto e o valor total a ser pago
por uma cesta basica.

Também apresentaram o valor correspon-
dente a recompensa a ser recebida pela mulher
(personagem da historia), que foi calculada com
o uso do percentual mencionado na histéria. As
licenciandas F, H e I, porém, nao construiram
o gréfico correspondente aos dados tabulados,
como havia sido sugerido na historia.

No férum Troca de ideias sobre o design e a
resolucgao dos problemas e de sugestées para um
possivel re-design, que foi proposto na Platafor-
ma Moodle, as licenciandas F, H e I escreveram
comentarios e sugestoes, e a pesquisadora com-
plementou-os (Figura 2). No entanto, destaca-se
que os licenciandos J e M optaram por nao trocar
ideias com as licenciandas e a pesquisadora.
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Figura 2 — Participacao das licenciandas F, H e I, e da pesquisadora no forum Troca de ideias sobre o
design e a resolugao dos problemas e de sugestoes para um possivel re-design.

Re: Troca de ideias sobre o design e a resolucio dos problemas e de sugestdes para um possivel
re-design

por [Licenciandas F. H ¢ ] - quinta, 17 setembro 2015, 15:26

Sugestoes:

®  Rever o titulo do problema:
* O fundo precisa ser mais atrativo (colorido e com imagens);
®  As letras devem ser em tamanho maior;

® A pergunta final pode ser mais desenvolvida, dando mais detalhes do que querem com o
problema.
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: Troca de ideias sobre o design e a resolucio dos problemas e de sugestoes para
um possivel re-design
por - sexta, 18 setembro 2015, 19:15

[...] Sugiro que sejam completadas as informagdes no site (aquelas que sdo referentes aos
autores) [...] e o titulo "Atividade 1" poderia ser substituido por outro, de acordo com a
tematica abordada. Também, sugiro que a frase apresentada no site, que é parte do
enunciado do problema, seja reescrita e/ou que escrevam mais de uma frase para deixar
mais claro o que esperam com a resolucio do problema.

Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Fonte: a pesquisa.

No terceiro momento, e ainda na fase de
avaliagdo, a pesquisadora solicitou que os licen-
ciandos J e M discutissem e refletissem sobre os
comentarios feitos no férum e acerca da primeira
versdo do problema, para que tomassem a deci-
sdo de realizar ou néo o re-design do problema.
De acordo com os registros das observagoes da
pesquisadora, os licenciandos decidiram fazé-lo
considerando os comentdrios das licenciandas F,
H eI, e da prépria pesquisadora.

Na quinta e tltima fase, realizagao ou nao
de modificacées ou do re-design, os licenciandos
] e M realizaram o re-design e obtiveram uma
segunda versao para o problema, que apresentou
alteracoes relevantes que podem ser verificadas
na Figura 3.

Na segunda versao do problema, foi possi-
vel constatar que: escreveram o titulo Gastos com
a cesta basica; fizeram alteragdes no enunciado
colocando dois questionamentos na pagina ini-
cial do site; alteraram a maior parte dos aspectos
estéticos (cores, tamanho das fontes, imagens,
dentre outras). Além disso, acrescentaram duas
péginas ao site do problema para que estas fos-
sem utilizadas na resolugdo e na obtencgdo de
uma solugao para o problema.

Na pégina denominada Sugestdes para a
resolugao (Figura 4), foram escritos questiona-
mentos que, caso fossem respondidos, poderiam
contribuir com o processo de resolugio e solugao
do problema.

Na pagina Resposta(s) e contato (Figura
5), apresentaram informacoes pessoais dos
licenciandos J e M, e recursos para o envio de
mensagens por parte do(s) resolvedor(es), pois
escreveram dois e-mails como opgdes para o
envio de documentos e mensagens.

Na segunda versdo do problema, os li-
cenciandos J e M também atribuiram as carac-
teristicas do problem posing, uma vez que, no
enunciado do problema e na pagina Sugestdes
para a resolugdo, ha questionamentos que pro-
piciam, tal como ressaltam Cai et al. (2015), uma
orientagao diferenciada para a questao proposta,
assim como a geracgao de outros problemas que
podem ser resolvidos como parte do processo de
resolugao do problema.

Consideracoes finais

O design de problemas com a utilizagao
das Tecnologias Digitais é um tipo de Design
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Figura 3 — Segunda versao do problema Gastos
com a cesta basica.

Problema:

L

\r] )
COMA

Uma dona de casa caminha pela rua em direcéo ao
mercado, quando é abordada por um pesquisador de
dados... Veja o desenrolar dos fatos:

Supondo que vocés teriam que fazer o mesmo
que a filha da dona de casa e ajudar a sua mae a
calcular os gastos mensais com a cesta
basica, como vocés fariam?

Qual seria o valor correspondente a recompensa
oferecida pelo pesquisador de dados?

THVIE 48] RESBOSTALE)

Problema produszido por

JeM
Outubro ds 2015

Fonte: <http://fabianefischerfigu.wix.com/
problemacestabasica>.

Figura 4 — P4dgina Sugestdes para a resolugao
do site do problema Gastos com a cesta basica.

EDUCACAO MATEMATICA EM REVISTA - RS

Instrucional que pode ser considerado como uma
perspectiva metodolégica na formacao inicial de
professores de Matematica. Os licenciandos po-
dem exercer o papel de designers de problemas,
cuja experiéncia pode favorecer o processo de
reflexdo sobre e para o design e a resolugdo de
problemas abertos, que abordem temas de rele-
véancia social e com o uso das Tecnologias Digitais
na Educagdo Matematica, o que se aproxima da
proposta de formacao de professores defendida
por Imbernén (2011), quando esse afirma a ne-
cessidade de promover meios para a produgao
de conhecimento especializado.

As fases do design do problema Gastos com
a cesta bdsica (formagdo do grupo de trabalho;
andlise das necessidades; projeto/planejamento,
desenvolvimento e implementagao; e avaliagao)
contribuiram para que os licenciandos ] e M
produzissem conhecimentos no que se refere a
aspectos matemadticos (sobre como proporcionar
meios para o uso de conhecimentos prévios e
para a aprendizagem de novos conhecimentos
matemaéticos através da resolugado de proble-
mas), metodolégicos (em como realizar o design
de um problema com o uso de Tecnologias
Digitais, com o propdsito de atingir objetivos
de ensino e aprendizagem), tecnolégicos (sobre
como escolher e utilizar recursos que venham
ao encontro dos objetivos pretendidos) e acerca

Figura 5 — P4dgina Resposta(s) e contato do site
do problema Gastos com a cesta basica.

FRORLEI OPGOES DE FAGH

‘SUGESTOES PARAA RESOLDCAD

Outras perguntas que podem
contribuir para a solugdo
do problema:

Quais produtos fariam parte da cesta
bésica?

Qual a quantidade necessaria
de alimentos e bebidas? Para quantas

pessoas e dias?

Quais seriam os pregos mais baratos?

ais S astos?

Essas seriam algumas sugestdes, mas fiquem a
vontade para criar e solucionar o(s) problema(s).

Fonte: <http://fabianefischerfigu.wix.com/
problemacestabasica>.

Problema:

Problema produzido por:

ENVIE A(S)
RESPOSTA(S):

Foto dos
licenciandos

JeM

0ls. meu nome & IS tenho = anos,
‘masci na cidade de Rio Pardo/RS. Estou no
8% semestre do Carso de Matemética pela UNISC-RS
(Universidade de Santa Crz do Sul)

Ols. meu nome ¢ Xl tenho 2 anos. nasci na
cidade de Rio Pardo/RS. Estou no 8° semestre do
Curso de Matemitica da UNISC-RS (Universidade
de Santa Cruz do Sul).

CONTATO:

- 3 Caso necessitem enviar um
b arquivo com a(s) respostafs),
i o envie e-mal para EEEE————

Fonte: <http://fabianefischerfigu.wix.com/
problemacestabasica>.
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da abordagem de temas de relevincia social (em
como escolher e abordar temas ou situagdes que
podem ocorrer no cotidiano).

A perspectiva metodolégica evidenciada
propiciou a relagao tedrico-pratica, visto que os
licenciandos ] e M empregaram conhecimentos
tedricos para realizar o design e o re-design do
problema, principalmente os que haviam sido
aprendidos no decorrer do curso. O modo como
essas atividades ocorreram apresentou caracte-
risticas que permitem depreender que os licen-
ciandos ] e M empregaram conhecimentos refe-
rentes ao modelo de Design Instrucional aberto
(FILATRO, 2008), pois o resultado obtido com o
re-design do problema apresentou alteragoes de
acordo com o feedback das licenciandas E He I,
e da pesquisadora.

Além disso, o processo formativo dos
licenciandos ] e M apresentou indicios que de-
senvolveram e/ou apresentaram competéncias
e habilidades, entre elas: tomar decisées peda-
gobgicas tanto no design como no re-design do
problema; realizar o design de um problema com
o uso de Tecnologias Digitais, ao executar fases
no decorrer do processo que se aproximaram das
etapas de um design de Sistema Instrucional ou
ISD (FILATRO, 2008); escolher e utilizar Tecno-
logias Digitais de acordo com os objetivos pre-
tendidos; trabalhar colaborativamente, fazendo
a troca de ideias; e refletir sobre a pratica, com a
apropriacao do feedback das licenciandas E, H e
I, e da pesquisadora para implementar alteragoes
significativas, por meio do re-design, mesmo que
néo tenham participado do férum Troca de ideias
sobre o design e a resolugdo dos problemas e de
sugestoes para um possivel re-design.

Apesar das dificuldades apresentadas na
segunda e terceira fases do design do problema,
bem como por nao terem trocado ideias com
as licenciandas F, H e I, e a pesquisadora no
férum, considera-se que o processo que resul-
tou na segunda e Gltima versdo do problema
foi valido, visto que os licenciandos J e M
vivenciaram a experiéncia de criar problemas
utilizando Tecnologias Digitais. Outrossim,
os licenciandos ] e M privilegiaram o uso de
recursos tecnolégicos gratuitos e que pode-
riam ser utilizados em qualquer computador
ou celular com acesso a Internet, assim como
procuraram atribuir e associar aspectos como
a visualizagdo, as caracteristicas do problem

posing, etc., que potencializam a produgao de
conhecimentos matematicos, tecnologicos e
sobre o tema abordado através da resolucéo e
solugdo do problema.
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